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Vorwort 


Zwei Dinge zuerst: 


Zunächst einmal Tschuljung an Mona. 
Ich hatte doch tatsächlich vergessen, 
daß das Titelbild der letzten Asche von 
ihr war, nicht etwa von „xxx“. Auch das 
Titelbild dieser Asche ist wieder von 
ihr. Obendrein habe ich auch zwei 
Seiten des Comics vertauscht - hat‘s 
jemand gemerkt? 


Und dann: Tusch 
und Glückwunsch 
an Andreas Sedö 


und Melina 
Wichter, die jetzt 
mit ganz 


offizieller, staatlicher Billigung der 
Unzucht frönen dürfen (für die 
Minderjährigen im VFR: sie haben 
geheiratet). 


* 


Nach langer Wartezeit mal wieder eine 
Asche, übrigens die zwölfte. Da einige 


‚mit dem Mitzählen nicht mehr 


mitkommen: von Februar 95 bis 
Oktober 95 ist die Asche monatlich 
erschienen, dann wieder im Dezember 
‘95 und im März ‘96. Wem fehlen noch 
welche? Ein paar der alten Hefte sind 
noch da. 


%* 


Den diesjährigen Sox-Con haben wir 
hinter uns gebracht und es sind noch 
etliche Chainsaw Hobbits übrig 
geblieben. Wer einen haben will, melde 
sich bei cappo oder mir: vier Mark 
kosten sie. 
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Übrigens Sox-Con: Der Samstag war 
mit fast neunzig zahlenden 
Besucher[nnenn ein recht guter Erfolg, 
aber sonntags konnte man die Leute 
suchen gehen - äußerst schwach! 


Übrigens schwach: Keks hat eine tolle 
Leistung bezüglich Arbeitseinsatz 
während des Cons gezeigt - man wußte 
immer, wo gerade nichts zu tun war. 


%* 


Und nun zum Inhalt, wie jedes Mal: 


- das Titelbild stammt von Mona, 
ebenso die Zeichnung auf Seite 16 


- die Jagd auf den Falken von Daniel 
geht ab Seite 3 endlich erfolgreich zu 
Ende 


- Ein Phoenix in der Nacht von Alex auf 
Seite 7 


- Neuigkeiten auf Seite 8 


- Und wieder gibts eine Fortsetzung des 
Vampire-Comics von Mona und Sven, 
hoffentlich diesmal richtig rum: auf Seite 
9 geht's los 


- Eure Göttlichkeit könnt ihr ab Seite 15 
überprüfen 


- O tempora, o mores von Andreas 
Sedöwich bringt Ars Magica Szenarien 
ab Seite 17 


- Einen Ring der Sternschnuppen für 
AD&D von mir ab Seite 22 


- Einleitung in Shadowmage von Keks 
auf Seite 24 


Uwe 


x 
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Die Jagd nach dem Halken (letzter Weil) 


Bramatis Hersonae: 


Üigor Magus mus dem Haus Fix 
Miscellenen 


Roy: Magus mis dem Has Ex 
Miscellmex 


Kusebius Menzel Hreiher bon Ügcho- 
Varmenberg: Ritter des Beutschen urdens 


Master Berm: Gelehrter 
Seyneda bin Brahtm: maurische Ärztin 
Rule: schottischer Rrieger 

aurferdent: 


Ang MeucBlengorman: schottischer 
Hxird 
Hnther Maxtnell: Priester in Abondule 


Mies bisher geschah: Mor mehr als 
hundert Jahren ourde die Gegend um 
Merteick Castle ton einem mächtigen 
Minm heherrscht, der der „Halke“ 
genannt fnrde. Adel und Kirche Maren 
gegen ihm machtlos mit Gersuchten, Dem 
Problem durch Ionoremz Herr zu ferderr 
Krst eine ungewöhnliche Alltenz zfoischen 
dein hermetischen Magier Curio aus 
dem Hans Bonisagus md dem Bund 
Massmeadufs, dem christlichen Priester 
Augustims und Dem schottischen 
Elmmlürsten Borick MacBlengermann 
konnte den „Halken“ besiegert 


Nun ist dieser Bämm foteber wufgetmucht 
und seine Anhänger machen erneut Die 


Gegend um Mlarfeick Castle imsicher. 
Eine Gruppe aus Marfoick Castle hat 
lmge arm gearbeitet, die genen 
Umstände der Damaligen Mertreibung zu 
erforschen, die leider nicht genar 
tukumentiert foorden fonren. Mies ist jetzt 
gelungen umd Mlerfvick Cxstle rcckt erneut 
gegen den Nelken or. 


„Allißt She, foss für ein Tag heute i5t?“, 


fragte Master Bram erregt. Er hatte es 
mehrmals durchgerechnet und mar sich 
seiner Suche ziemlich sicher. Die Gruppe 
saß gerade im kleinen Ratssaul Hoch oben 
im Hauptturm fon Mertoick Oxstle. Über 
ihren fosren mr noch die Qumritere der 
Ratsmitglieder und die obere Ültchstube, 
Aber niermmd hatte einen Siem für Die 
eindruchsfolle Aussicht über Norb- 
Marwickshire his nach Renileorth Castle. 
Sie planten gerade eine Schlacht gegen Den 
Nalken. „Merm Ir Kuch die Angaben 
aus Augustimis‘ Uxgebuch unseht, dar 
fverdet Ihr feststellen, dal...“ „Sagt 
schon!“ - Bigo fear ungeduldig, er ist 
schon immer ein Mann der Int gefvesen. 
„Nun, es ist exakt der umdertzwanzigste 
Jahrestag der ersten Endschlacht gegen 
den Falken‘“ „Ba heißt, wir müssen 
heute zuschlengen! Ho ist Dieser berdammmte 
Stütgumkt? Ars müssen foir jetzt endlich 
raushriegen.“ Higu gleuhte, sich die Haare 
ronfen zu hömen Kine einzige 
Inlurmution fehlte, und dann könnte es 
endlich Insgehen, aher fon, ımmn alles in der 
Melt par dieser Stützpunkt? Kr soll ganz 
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in der Nähe sein, aber gleichzeitig teuflisch 
gut getarnt. 


„Sagt mal, Ölengerman, hat Buer 
Grußfeter hielleicht irgendetfuns gesagt, 
fon Dieser Stützpumkt zu seiner Zeit 
Gerhorgen far“, fragte Rom. Ks sah schon 
komisch aus, Roy, der kaum über einen 
Meter groß war, flatterte immer auf seinen 
schillerndäen Schmetterlingsflügeln hoch, 
um Angus Macßlengerman, der mehr als 
doppelt sc groß fer, ins Gesicht schen zur 
können. Bie Stirn des Riesen legte sich in 
Nalten. „Ich berstehe nicht fiel Kor Hurer 
Zuuherei Mein Großtater hat mur erzählt, 
Enriolem habe gesagt...” Met der Nennung 
des Namens des Magierz wurde 2x still im 
Raum md mehrere Meute spitzten die 
Ohren. Roy guckte reflexartig zur Tür des 
klemen Ratssazles, aber niememd kam 
herein, for allem nich Mourg de 
Benanmt, der einen merklärlichen Hal 
gegen seinen for etfvr fündig Jahren 
Gerstorhenren Hausbrudier hegte. Er hatte 
Roy bereits einmal me fvegen der 


" Nemmung Des Nemens zum seinem 


Amtsziemmer gefunrfen. Nach einen kurzen 
überraschten Aufblicken fuhr Argus 
MarGlengerman fort. „Uoriokm habe 
gesagt, dad der Weich des Mielke direkt 
über Atondale zei, aber foie hat er des 
gemeint?“ „Kine Regio, es und eite Regio 
sein!“ fuhr Ruy auf. Er kannte diese Art 
magischer Ohnension neben der normalen, 
aber bisher nur fom Heenzeich her. ine 
infernale Regio, foie dies fuohl eine fnar, 
hatte er noch nie erlebt und faulite er uch 
eigentlich nie erlehen. Nım, es sollte anders 
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kommen. Rnapp eine halbe Stunde später 
hraich Die Gruppe nach Abımdale surf. 


Akondale ist ein kleittes Städtchen an der 
Grenze zwischen Mlariickshire und 
Morcestershire. Ks liegt am Üler des 
Adeon, der ihn uch den Namen gegehen 
hat. Ar der Breusmg zeeier 
Überkmödstrußen Ikegt das Abun's Glen, 
und Ställen, ohl die Beimzelle Des Ortes, 
um die sich dan Hanfuerker md Mauern 
angesiedelt haben In diesen GBasthenes 
fand sich die Gruppe aus Marfuick Orstle 
nach einem mehrstimdigen Kilmarsch zur 
späten Abendstumde ein. Ste hatten 
beschlossen, den Börflern nichts zu sagen, 
niememtt kommte fuissen, friefriele hun ihnen 
Gielleicht mit dem Halken md seinen 
Anhängern unter einer Hecke stecken oder 
km ikmen beeinflußt fraren. 

Husehius und Kyle inneren unterfuegs zur 
Wirche, ımm den Pkorer abzuhnlen. Angıs 
hatte unterfuege berichtet, dach} der Mriester 
wäherd Der Schlucht mehrere 
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sich auf merkwürdige Art und Meise mit 
den Zuuherformeln des Loriolan zu einem 
Ganzen zusammengefügt habe. Imerlich 
gealite Kursehtus. Kin Priester sull har der 
Schlacht die Wallen segnen und danach 
die Ioten begraben und die Witwen md 
Maisen trösten, aber er soll sich aus dem 
eigentlichen Beschehen kerushalter. Sein 
Hirlebnis mit dem päpstlichen Megaten, der 
sich ständig it seite miltärische Mlorımg 
einmgernischt amd gegkurbt hatte, alle= besser 
zu fviszen, for ihm noch gıd in 
Erinnerung. Er foollte sich im Der 
konmenden Schlacht ganz seinen Gegnern 
foidmen können md richt ständig gegen 
die Uormechmg kämpfen missen, dem 
Priester ebenfalls eires untt det Meitgerte 
überziehen. Aber die Meigier harter os 
angeorimet. Hieser Miete sollte wur nicht 
Gersatchen, irgendvelchen Wliderstend zu 
leisten. Br bersuchte es much wur ganz 
kurz. Bann hatte Kusehürs ihn ın Bragen 
amd trıng ihm ranıs, feiihrend® Role ihm den 
Mımd uktelt. Bie Brogs, fon denen sie 
mus gegebenem Arde$ mehrere 
mitgenommen hatten, konnten sich ein 
auistertes Brinsen nicht berkneifen, als ste 
das Gespemn for der Mirtscheft 
anrftwuchen sahen. 


Kime halbe Sbmde for Mitternacht (var ex 
sofoett. „Wins, Tieute, trinkt Bure Biere us 
md kommmt.“ gab ige das Kımmmamdo. 
Bie Bruppe formierte sich mußerkalb des 
Mrrtshenses um herliell die Ortscheft. Ber 
das aufgeklärt fonrden, foss ihm erfuertete, 
Zioei Grogs hatten den Befehl erhalten, 
ständig bei ihm au bleiben, soßohl um im 
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au schützen, als auch ihr festzuhatltere 


Bie Glocke schlug Mitternach: Guny! 
Emg! Gemgl.. dreizehmmal Und mit 
jedem Schlag heränderte sich dass Borf 
mehr. Hirst schienen mr die Massaden der 
Hinzer sich zur krünmen, dann sah der 
Rirchtinm mus foie ein Born, der sich in 
den Himmel bokrt, und zum Schluß Daren 
die Sterne einem dimklen roten Mlahern 
gefvichten, das des ganze Borf in ei 
unheiliges Richt tauchte. „Wir sind jetzt in 
der Regio“, sagte Angus 
MacBlengorman, der wie 
selbstberständlich die Hührungsposition 
übernummen hatte. Er trug die gleiche 
Rüstung, die Unrioben damals seinem 
Großsater überreicht hatte md auch das 
gleiche Schwert „Hier kommen fir mur 
foieder herns, mem feir den Dämem 
besiegt haben. Bott sei mit ms!” Hinter 
der riesenhaften Silhunette des schutitschen 
Pürsten forigte die Truppe und fote Durch 
ein Mımder Gergefen sie ihre Surcht. Ber 
Priester sprach ein Yatermser und einen 
Segen. 

Sie hatten gerade Die Borfgrenze erreicht, 
da strömten Gestalten aus den Häusern, 
grotesk milßigestaltete Zerrbilter Gon 
Menschen, die sich mit Zälmen, Rlmen 
und Mistgahehn zu die Befährten stürzten. 
Bas Mlıt, das aus den Mlımden Dieser 
Brexturen strömte, war schfomz= und 
Geriamdelte den Mehmboden des Borfes 
bald in eine rutschige Sınnpfkmöscheet, in 
der das Gehen schforrfiel und das 
Kämpfen fast unmöglich Munde. Bann 
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fuaren sie durch. Noch zehn Meter bis zur 
Birche. Bart 
sallte der 
Stützemkt seit. 
Boch  plütslich 
schien der Moden 
zu uackeln und zur 
berschwimmen. Hunderte und 
Aberhunderte fon Ratten beivegten sich, 
einen riesigett, ndurchdringlichen Teppich 
farmend, auf die Gruppe zu Ba half nur 
noch die Mırcht nach borne, auf die Kirche 
ar Mhllox nach aulen schlagend, 
stechert und zuubernd 

rannten Die 
Gefährten, nuch 
immer in 
geschlossener 
Hormetion, auf 
Die Kirche zur 
Hiusebtus und Angım Deckter 

die Tr, führend Roy einen Zanker 
intenierte, der sie berschloß. Mit den 
restlichen Ratten brauchten sie nicht eirorel 


‚ kurzen Prozeß zu machen, Denn sie foren 


gesturhen, komm, dal sie den Moden der 
Kirche betreten hatten. Ber Baden far 
glühen® heil, und Die neniger 
Gerüsteten spürten die Märme hald 

unamgenehm unter Deu Hüte. 


Aus Der WVrople kom em 
unmenschlich klingendes Heulen. 
Rasch foar ein Mreis gebildet, in 
dessen Mitte Segedan Die 
Berfnmdeten notdürftig Gersorgte. Bie 
Mlnden, die Umen die herfluchten Mörfler 
und die Raten gerissen hatten, kegemter 
bereits zu schlären Anstatt Der 
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Heiligenstatuen stenden an den Mänden 
hier Statuen fon lesen, Die jeden 
Dersuch der Beschreibung trotzten, als ste 
langsam zu Mleisch fourden und drohend 
auf die Gefährten zukommen. Ber Kampf 
entbrammie. Bie Gruppe kämpfte 
schiweigend, mr unterbrochen Son ben 
regelmäßigen 
Zauherformeln Der 
Magi, die Mlitze 
oder Holzgeschusse 
uf die Bitnanen 
schleuderten Bas 
Weulen fnırde Iaurter und 
schriller. Mötzlich brach es ab. Auf der 
Brupte erschien eine Gestalt us Den 
Alpträumen eines Mahnsinnigen. Auf dem 
bielbeinigen Börper einer großen Spinne 
sa der übergroße hkahle Schidel eines 
Raubbngels, aus dessen Schnabel 
grünliches Gift trapfte. Aus dem Hinterteil 
tnuchs ein Skorpionsschfennz und ter 
unegelmäßigen Abständen far der 
Körper mit He- md herzuchenden 
Schlangenleihern hedeckt. Ber Mlke ar 
erschienen! 

Has im gleichen Mlument 
hegemnen der MHriester 


Necht in 
der ferleissenen Kapelle, 


we 


K 
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in der er im bon Der grangekleideten 
Gestalt erhalten hatte, stets hei sich 
getragen hatte. Mrd foieder bermischten 
sich die Morte des Glaubens md Der 
Magie zu einem übertrdischen Besung, der 
Die Herzen der Gruppe hüher schlagen lief}, 
als sie dem Halken gegenübertrat. 
Niemand, der diesen Rlaug jenuls gehört 
hatte, würde ihn je Gergessen, bach keiner 
foar demnach in der Mage, ibm irgendfvie 
foiederzugeher. Ber Rampf fear hart. ie 
schadeten dem Halken komm, doch uch 
seine Angriffe gingen häufig irus Wieere, tute 
irriktert bom dem Zanibergesung, der nach 


Ein Phoenix in der Hacht - 
Feuer werden entfacht, 
um zu beachlen, wen der 
Phoenix hat bedacht. 
Denn wen er hat bedacht 
der gibl auf sich acht. 


Der Phoenix 


Falkenjagd 


wie bor Durch die Rapelle zug und fast Die 
Minde am Blingen brachte. YÜnd der 
Zauber Serfehlte auch diesmal eine 
Wirkung nicht. Nach und nach frurden die 
Angriffe der Höllenkrestur schwächer md 
ihr Rörper achten zır schrumpfen, bis er 
mit emem Ismggezugenen saugenden 
Geräusch berschtwand. 


Burch den Rircheneingeng schien die 
Morgersonne ımd fon dremmßen tänten die 
frühlicher Berähzsche eines Bortes, dus sich 
anschickt, sein Tugfuerk zu begimien. 


Daniel Sauer 


ist in der Hacht. 
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Neuigkeiten vom RPG-Markt 


GURPS Basic Set 
3., überarbeitete Auflage 


Das Gurps Basic-Set ist in einer 
überarbeiteten Version erhältlich. 
Gegenüber der bisherigen 3. Auflage hat 
sich nur wenig geändert. Neben neuen 
Abbildungen und einem neuen Cover ist 
lediglich der Anhang geändert worden. 
Statt des Abenteuers ‚Caravan to Ein 
Arris“ ist nun eine Liste von Gurps- 
Zusätzen (Skills, Vor- und Nachteile, 
optionale Regeln) eingefügt, die bisher 
in verschiedenen Supplements verstreut 
waren. 


Diese 18 Seiten sind in Form von 
Kopien direkt von Steve Jackson Games 
erhältlich, wenn man nicht gleich das 
ganze Basic-Set kaufen will. 


Um die Seiten zu erhalten schickt man 
einen an sich selbst adressierten A4- 
Umschlag mit 10$ an folgende Adresse: 


Steve Jackson Games 

ATTN: Request for Revised Appendix 
PO Box 18957 

Austin TX 78760, USA 


Das Gurps Basic Set ist außerdem jetzt 
auch in Blindenschrift Braille und auf 
Cassetten verfügbar. Infos gibts bei: 


Nancy Feldman 

GURPS Braille Project 
1440 W. 4th Ave. 
Eugene, OR 97402, USA 
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Ars Magica in neuen Händen 


Wizards of the Coast haben im März 
Ihre Produkte Everway'M und Ars 
Magica’M an andere Verlage verkauft. 


Pagan Publishing in Seattle haben den 
Zuschlag für Everway erhalten, die 
Rechte an Ars Magica gingen an Atlas 
Games in Minnesota. Die dreimonatige 
Zitterpartie der Ars Magica- 
Spielerinnen hat damit ein Ende. 


Atlas Games plant in Kürze die 
langerwartete 4. Auflage von Ars 
Magica zu veröffentlichen und die 
Produktlinie dann konsequent 
weiterzuführen. 


Ebenso wird Pagan Press neue 
Everway-Produkte veröffentlichen, in 
erster Linie neue Kartensets. 


Charles Keith-Stanley 
werewolf@wizards.com 


ein Geist: "Verzeihung, Sir. Ich habe 
eine Nachricht von meinem Meister." 
Bauer: "Und...wie lautet sie?" 
Geist (distinguiert): "Buhl" 

* 
Toreador: Du siehst, daß auch 
Toreadors gut einzusetzen sind! 


Tremere: Wenn sie erst mal angezogen 
sind... 
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JA.ÄBER £5 \ST NICHT NELSAVS.SCHULD GEWESEN, 
DORINO WIRD Ya TAG ZU TAG AGORESSWER „ 


ER HÄTTE ES BESSER KISSEM AüsseN! 
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Bist Du ein Gott? 


Bist Du ein Gott? 


Mit diesem einfachen Test findest Du es heraus. 


1. Du lädst Gäste zu dir nack hause ein. 
Was tun sie? 

a) Sie lachen, tanzen und lästern über 
die anderen Gäste. 

b) Sie schauen fern und trinken Bier. 

ce) Sie werfen sich auf den 3oden und 
flehen um Vergebung Ihrer Sünden. 


2. Du triffst eine Frau, die Du attraktiv 
findest. Was tust Du? 

a) Ich frage nach ihrer Telefonnummer, 
um ein Rendezvous auszumachen. 

b) Ich flattere um sie herum und 
überhäufe sie mit Geschenken. 

c) Ich verwandele mich in einen Stier 
und falle über sie her. 


3. Deine Kinder hören nicht auf Dich. 
Was tust Du? 

a) Ich drohe mit einer Woche 
Fernsehentzug. 

b) Ich diskutiere mit Ihnen. 

c) Ich entzünde einen Dornbusch, 
graviere die Hausordnung auf Steintafeln 
und drohe den Kindern, sie für alle 


Ewigkeit in flammender Höllen 
schmoren zu lassen. 
4, Du langweilst Dich Wofür 
entscheidest Du dich? 


a) Ich sortiere meine schmutzige 
Wäsche in Weißes und Buntes. 

b) Ich begehe wahllos eine Reihe 
Gewaltverbrechen. 

c) Zunächst trenne ich den Himmel von 
der Erde und beginne dann, Tag und 
Nacht zu schaffen. 


5. Mit welchem Verkehrsmittel kommst 
Du von der Arbeit nach Hause? 

a) Mit dem Bus 

b) Mit dem Auto 

c) Über den Regenbogen 


6. Es ist Zeit zum Abendessen. Leider 
ist Dein Kühlschrank ebenso leer wie 
Dein Geldbeutel. Was tust Du? 

a) Ich gehe auf die Jagd. 

b) Ich bitte meinen Nachbarn um Hilfe. 
c) Ich hacke mir ein Bein ab, esse es 
und lasse es nachwachsen. 


7. Es kommt Nachwuchs. Was tust Du? 
a) Ich besaufe mich mit Freunden. 

b) Ich stricke eine Babymütze. 

c) Ich kaufe eine Klinikpackung 
Schmerztabletten, weil der Arzt mir 
erzählt, daß das Kind voll ausgewachsen 
aus meinem Schädel springen wird. 


8. Deine Freunde haben Namen wie: 

a) Andreas, Monika, Peter, Silvia 

b) Jean-Piere, Theresia, Francisco 

c) Er, der keinen Namen hat, Azatoth, 
Rah, Hera, Jesus 


9, Bei Sportveranstaltungen erinnerst Du 
dich gerne an die guten alten Tage, als... 
a) die Spieler von den Fans noch nicht 
20 Mark für ein Autogramm haben 
wollten. 

b) das Bier und die Rostwürste noch 
besser waren 

c) den Verlierern des Handballspiels die 
Brust geöffnet wurde und Dir die noch 
schlagenden Herzen geopfert wurden. 
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10. Glaubst Du an Gott? 

a) Ja. 

b) Nein. 

c) Was heißt hier glauben, stellst Du 
meine Existenz in Frage, elender 
Sterblicher?! 


Addiere jeweils die Anzahl der a)-, b)- 
und c)-Antworten und vergleiche die 
Ergebnisse mit folgenden Werten: 


1-3 c-Antworten: Der Gedanke an 
Allmächtigkeit gefällt Dir gut, aber es 
fehlt Dir an Überzeugung. Wahr- 
scheinlich hast Du nur ein oder zwei 
kleine Altäre bei ein paar Leuten auf 
dem Land. Beschäftige Dich mehr 
damit, die Geschicke dar Menschheit zu 
lenken. Überzeuge jemanden davon, ein 
Buch über Dich zu schreiben. 


4-6 c-Antworten: Du könntest sehr gut 
ein Gott sein, aber es ist nicht sicher. 
Versuche jeden Tag, im Park ein paar 
Blitze zu werfen, zerstöre gelegentlich 
eine zufällige Stadt, sei glücklich. 


mehr als 6 c-Antworten: Du brauchst 
dies eigentlich nicht zu lesen (schließlich 
bist Du allwissend). Du bist 
zweifelsohne ein Gott. Keine Panik! Das 
ist nicht das Ende der Welt... nun, es 
könnte es sein, wenn Du ärgerlich genug 
wirst, also halte Dich zurück. Vielleicht 
solltest Du Deinen Job aufgeben und 
eine Band gründen oder etwas ähnliches 
tun. 


aus dem Internet 
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Alternative Settings für Ars Magica, Teil 2 


„Herein“, rief Gravus, noch bevor es 
geklopfl hatte. Die Tür öffnete sich, und 
mit säuerlichem Gesicht trat Selicius 
ins Zimmer, die rote Mütze in der 
Hand. „Nun, Sodalis, was gibt es? Aber 
ich vergesse meine Manieren. Ihr müßt 
sicher noch müde von der Reise sein. 
Setzt Euch und trinkt einen Schluck mit 
mir.“ Er gestikulierte in Richtung des 
Besuchersessels, erhob sich und 
brachte aus einem Schrank eine Karaffe 
Wein und zwei Gläser zum Vorschein. 
Selicius ließ sich seufzend in den Sessel 
Jallen und ergriff mit dankbarer Miene 
das dargebotene Glas. Nach einem 
langen, genießerischen Schluck hob er 
anerkennend die Augenbrauen und 
sagte dann übergangslos: „Wallenstein 
hat uns fünfzig Musketiere und drei 
leichte Feldgeschütze mit Mannschaften 
zugesagt. Nicht ganz das, was wir 
wollten, aber immerhin etwas.“ - „Wir 
sollten Kepler neue Instruktionen 
erteilen” murmelte Gravus versonnen, 
"vielleicht hat er Wallenstein nicht 
mehr recht im Griff.“ 


„Das ist nicht das Problem, Magister 
Gravus. Wallenstein steht unter Druck. 
Ich denke, Aquila Rhenum hat 
inzwischen mehr Einfluß beim Kaiser, 
als uns lieb sein kann. Sie betreiben mal 
wieder die Absetzung Wallensteins. Es 
gibt Gerüchte, daß sie ihn sogar aus 
dem Weg schaffen wollen.“ 
„Wallenstein umbringen? Unmöglich!“ 


schnaubie der Primus von Dürenmar. 
„Das wagen sie nicht.“ 


Schwedentrünke 
und andere Köstlichkeiten 


Zeit: ab 1618 


Mit dem Prager Fenstersturz fing es an: 
Europa und insbesondere Deutschland 
wurden in einen ganze dreißig Jahre 
andauernden verheerenden Krieg 
gestürzt, in dessen Verlauf durch 
Massaker, Hungersnöte und Seuchen die 
Bevölkerung Deutschlands fast um die 
Hälfte reduziert wurde. Wer den 
„simplicissimus“ gelesen hat, wird 
sicher keine Schwierigkeiten haben, sich 
in dieses Epoche hineinzuversetzen. Die 
explosive Mischung von religiösen, 
politischen und finanziellen Interessen, 
die von Protagonisten vor und hinter den 
Kulissen verfolgt wurden, bietet einen 
hervorragend geeigneten Hintergrund für 
eine turbulente Saga, die dazu angetan 
sein dürfte, die Emotionen der Spieler 
und Charaktere zu wecken. Gewaltige 
Heere ziehen durch das geschundene 
Deutschland, marodierende Söldner 
plündern und brandschatzen wehrlose 
Siedlungen, ganze Dorfgemeinschaften 
sind auf der Flucht vor den 
heranrückenden Heerhaufen. Die Trosse 
der Armeen bilden eigene kleine 
Sozialgefüge - darunter könnten sich 
vielleicht auch die heimatlosen Magi 
eines zerstörten Bundes befinden. 


Mamma nn nm 
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Machtpolitik bedient sich offener als 
zuvor reiner Gewalt, Meuchelmord als 
politisches Mittel ist keine Seltenheit - 
auch eine prominente Gestalt wie 
Wallenstein war nicht davor gefeit. Im 
Strudel des Krieges bricht die alte 
Ordnung i 


auseinander - ein 


Machtvakuum entsteht, in dem die 
Bünde des Rheintribunals immer mehr in 
Auseinandersetzungen hineingezogen 
werden. Alte Rivalitäten schlagen 
plötzlich in Grabenkriege um, in dem 
jeder Bund ums Überleben kämpft, die 
Grenzen zwischen Diplomatie und Krieg 
verschwimmen. Die Spielercharaktere 
können einem alten, etablierten Bund 
wie z.B. Dürenmar angehören, dessen 
Feinde (auch andere Bünde) endlich eine 
Chance sehen, sich des verhaßten 
Rivalens zu entledigen, oder sie sind die 
Gründer eines neuen, erst kurz vor 
Ausbruch des Krieges gegründeten 
Bundes, der sich nun ungeahnten 
Gefahren (und Chancen) ausgesetzt 
sieht. Die Quaesitori sowie die 
benachbarten Tribunale werden 
zusehends nervös, kann doch das 
zusehends eskalierende Verhalten der 
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mächtigen Rheinbünde (die bald in den 
höchsten Regionen der europäischen 
Mach:politik mitspielen und sich als 
„Mächte hinter den Thronen“ 
versuchen) den Orden als Ganzes in 
höchste Gefahr bringen. Fürsten, 
Heerfüihrer und Bankiers werden zu 
offen umworbenen oder subtil 
manipulierten Figuren in einem neuen, 
brandzefährlichen Schachspiel um die 
Zukunft des Tribunals. 


Saga-Vorschlag: Der Bund hat es 
geschafft, Einfluß über Wallenstein, eine 
der wichtigsten Figuren in den Wirren 
des Krieges zu gewinnen. Ziel des 
Princeps ist es nun, aus dieser Position 
den bestmöglichen Nutzen zu ziehen 
und es anderen Bünden unmöglich zu 
machen, dem Bund der 
Spielercharaktere zu schaden. Seit dem 
Prage- Fenstersturz (der, wie immer 
wahrscheinlicher wird, durch die Magi 
eines fremden Bundes initiiert wurde) 
sind die seit Jahren schlechter 
werdenden Beziehungen zwischen den 
deutschen Bünden immer mehr in offene 
Feindseligkeit umgeschlagen. 
Bewaffnete Überfälle auf Magi nehmen 
zu, und meistens stecken feindliche 
Magi dahinter. Zu Anfang der Saga sind 
die Spielercharaktere vollauf damit 
beschäftigt, Übergriffe auf das eigene 
Territorium abzuwenden oder 
marodierende Soldaten vom 
Einflußgebiet des Bundes fernzuhalten. 
Auf ciplomatischen Missionen geht es 
meist darum, Unterstützung für die 
weltlichen Verbündeten der Spielermagi 
zu firden oder Kontakte auszuweiten - 
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Spionage wird eine immer wichtigere 
Rolle spielen. Die Charaktere sind viel 
zu sehr mit Überleben beschäftigt, um 
zu bemerken, daß hinter dem 
Fenstersturz ganz andere Schurken 
stecken als ursprünglich angenommen: 
Magi aus einem anderen Tribunal 
erhoffen sich größeren Einfluß oder gar 
das Recht, das große Tribunal 
veranstalten zu dürfen, wenn das 
Rheintribunal in einem solch desolaten 
Zustand ist. Nach ersten Hinweisen 
entdecken die Charaktere, daß die 
fremden Magi hinter einer ganzen Reihe 
von Vorfällen steckten, die die 
Situation am Rhein erst richtig 
anheizten, und das bereits Jahre vor dem 
Krieg. Nun ist es an den 
Spielercharakteren, mitten im Krieg mit 
den gesammelten Beweisen auf 
Friedensmission zu gehen, um wenn 
schon nicht den Krieg der Sterblichen, 
so doch den der Rheinbünde zu 
beenden. 


%* 


Kaiphas Ouintus blickte unbehaglich 
umher, während der Chor erneut zum 
Gesang anhob. In der Kathedrale hatte 
er sich noch nie wohlfühlen können, wie 
auch die meisten seiner Kollegen. 
Etwas neidisch blickte er auf seine 
Junge Sodales Marietta, der die 
Kirchendomäne nicht das Geringste 
auszumachen schien - sie genoß ganz 
offensichtlich den ganzen Pomp und 
Prunk der Messe. Immerhin war es ja 
auch etwas Besonderes, nicht nur die 
Familie der Medici hier zu haben - das 
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war praktisch Routine, auch für 
Kaiphas, der so eiwas wie ein 
unsichtbarer Wachhund für den Medici- 
Haushalt war - sondern gleich mehrere 
hohe kirchliche und weltliche 
Würdenträger. Besonders solle er auf 
einen gewissen Savonarola achten, 
hatte ihm sein Vorgesetzter beim letzten 
Treffen gesagt. „Ein religiöser 
Eiferer,“ dachte Kaiphas bei sich, „für 
eine Familie wie die Medici keine 
Gefahr“. Aber andere Gefahren 
lauerten, und nun hatte Kaiphas eine 
erkannt: Ein junger Adliger lockerte 
seinen Dolch in der Scheide, tauschte 
einen Blick mit einem Beistehenden und 
setzte sich in Bewegung in Richtung der 
Medici-Entourage, die gerade auf dem 
Weg nach vom war. Kaiphas gab 
seinen Leuten das Gefahrensignal und 
seite sich in Bewegung. Mit 
erstaunlicher Gewandheit dirigierte er 
seine zwei Zeniner durch die Menge, 
noch ein paar Schritte, dann... Eine 
Gestalt tauchte vor ihm auf und 
Kaiphas erstarrte. Er sah in die Augen 
von Domenico Albizzi, seines Zeichens 
nicht nur unehelicher Sohn des 
mächtigsten Gegners der Medici, 
sondern auch Magus des Ordens. 
Gleichzeitig begannen beide Magi ihre 
Zauber... 


Il Magnifico 


Ort: Italien 
Zeit: 15. Jahrhundert 


Das Italien der Renaissance bietet einen 
erstklassigen Hintergrund für eine 
hochpolitische Saga voller Intrigen, 
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Schurkereien und Verschwörungen. 
Eine ganze Reihe außergewöhnlicher 
Männer und Frauen tummeln sich auf 
diesem Schauplatz: Lorenzo „I 
Magnifico“ de Medici, Herrscher von 
Florenz, schwerreicher Bankier und 
größter Kunstmäzen seiner Zeit, Cesare 


Borgia, der wohl skrupel- und 
gewissenloseste Machtpolitiker seiner 
Zeit, sein Vater Papst Alexander VI, ein 
typischer  Renaissancepapst im 
schlechtesten Sinne des Begriffs, John 
Hawkwood und Bartolomeo Colleoni, 
die wohl berühmtesten Condottieri 
(Söldnerführer) überhaupt, Federico da 
Montefeltro, Herzog von Urbino, einer 
der erfolgreichsten Feldherren und 
Politiker der Ära, Sigismondo 
Malatesta, Fürst von Rimini, vielleicht 
dass Urbid des amoralischen 
Renaissancefürsten, Isotta da Atti, 
Sigismondos Frau, der es gelang, ihn zu 
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„zähmen‘“ und die seinen Hof zu einem 
Anziehungspunkt für die Künstler des 
Landes machte, Caterina Sforza Riario, 
eine sowohl wegen ihrer Anmut als auch 
ihrer Klugheit gerühmten Fürstin, die 
nach dem Tod ihres Mannes selbst in 
schwerer Panzerung ihre Truppen 
anfübrte, Lucrezia Borgia, deren Ruf als 
gewissenlose Giftmörderin 
wahrscheinlich ungerechtfertigt ist - die 
Liste ließe sich noch über Seiten 
verlängern. Eine erstaunliche Anzahl an 
hochgebildeten Schurken und starken 
Frauen, genialen Künstlern und heiligen 
Eiferern, auf jeden Fall an schillernden 
Persönlichkeiten, ließe in einer 
Renaissance-Saga niemals Mangel an 
interessanten NSCs aufkommen. Es ist 
dabei zu empfehlen, sich auf einen der 
Fürstenhöfe zu konzentrieren, 
beispielsweise auf den der Medici in 
Florenz. 


Saga-Vorschlag: Die Charaktere lernen 
Lorenzo als elfjährigen Knaben kennen, 
als sie während einer diplomatischen 
Mission im Jahre 1460 im Palast seines 
Vaters Cosimo verweilen. Der 
blitzgescheite Junge verblüfft die Magi 
mit seinen Kenntnissen und seinem 
messerscharfen Verstand, und einer der 
Magi betätigt sich von da an als 
gelegentlicher Mentor des Jungen (und 
seiner Brüder), woraus sich in späteren 
Jahren eine enge Beziehung zwischen 
dem Bund und den Medici entwickelt. 
Außer Lorenzo treffen sie natürlich noch 
dessen Brüder Giovanni (ebenfalls ein 
brillianter junger Mann), Piero (aus der 
Art geschlagen und eher unfähig) und 
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Giulano. Giovanni stirbt 1463, ein Jahr 
vor seinem Vater, an einer seltenen und 
unheilbaren Krankheit. Die Magi 
könenn sich beliebt machen, indem sie 
zumindest versuchen, Giovanni zu 
heilen oder wenigstens seine Leiden zu 
lindern. Vielleicht ist Giovanni ja auch 
das Opfer einer magisch verursachten 
Krankheit, und die Magi müssen sich 
mächtig ins Zeug legen, um eine Kur zu 
finden (leider stirbt Giovanni auch in 
diesem Fall irgendwie, denn schließlich 
muB ja der Weg frei sein für "U 
Magnifico") und den verursachenden 
Magus zu besiegen (falls es sich um 
einen Angehörigen des Ordens handelt, 
kann das möglicherweise nur auf 
politischem Weg geschehen). 


Spätestens mit der Machtübernahme 
durch Lorenzo werden die Geschicke 
des Hauses Medici (und damit der Stadt 
Florenz) und des Bundes eng verwoben 
sein - womit auch die Feinde der Medici 
wohl zu Feinden der Spielermagi 
werden. So kann der Bund mitten im 
Geschehen an der Geschichte Italiens in 
dieser interessanten Zeit teilhaben - und 
kräftig mitmischen. Eignet sich natürlich 
besonders für einen Jerbiton-affiliierten 
Bund nach dem Bellaquin-Muster (siehe 
Covenants/dt. Conventus Magicus), 
wäre aber auch für einen taufrischen, 
unerfahrenen und damit ständig 
überforderten Frühlingsbund denkbar. 


%* 
Im dritten und letzten Teil gibt es dann 


die Anhänge: Vorschläge zu neuen 
(zeitgemäßen) Zaubern, Überlegungen 
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zum mittelalterlichen Paradigma und 
möglichen Konsequenzen für spätere 
und frühere Epochen usw. 


Andreas Wichter 


Altes Rollenspiel-Material 


Ich habe einen amerikanischen Händler 
ausfindig macht, der gebrauchte 
Rollenspiel-Materialien zu recht fairen 
Preisen versendet. 


Wer Interesse hat, findet auf der 
beiliegenden Diskette die aktuelle 
Preisliste von Quincey Koziol. Ich führe 
geme eine Sammelbestellung durch, 
wobei folgendes gilt: 


a) Es muß ein Gesamt-Auftragswert von 
mindestens 200$ zusammenkommen, 
damit die Portokosten entfallen. 


b) Nur Vorkasse zählt, sonst nix! Ich 
kassiere, sobald ich die Bestellung 
zusammenhabe (Nein, ich verdiene 
nichts dran). 


c) Zu dem Preis kommen noch 
Bankgebühren von ca. 25 DM, die ich 
anteilig, je nach Auftragswert, verteile. 


d) Die Lieferung dauert ca. 6-10 
Wochen. 


Wer keinen PC hat, um die Diskette zu 
lesen, kann mich auch anrufen, um nach 
bestimmten Sachen nachzufragen: 
0681/49502. 


Uwe 
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Ring der Sternschnuppen 


Worin beschrieben ist, wie ein Ring der 
Sternschnuppen aus magischen 
Ingredienzen zu fertigen ist. 


Ein Ring der Sternschnuppen ist aus 
dem reinsten Electrum zu fertigen, alle 
Arbeiten sind vom Magier selbst 
durchzuführen. 
Der Ring besteht 
aus einem 
Metallband, ein 
viertel Zoll breit 
und ein 
zweiunddreißigstel 
Zoll dick. In den 
Ring werden zwei 
Gemmen 
eingefaßt. Der 
erste Stein ist ein 
Diamant (im Wert 
von mindestens 
1000 Goldmünzen), der wie folgt 
bearbeitet wird: Der ungeschnittene 
Stein muß mindestens zwei Zoll in jeder 
Richtung messen und wird dann in eine 
achteckige Form geschliffen von einem 
viertel Zoll im Durchmesser. 


Anschließend wird der Zauberspruch 
permanente Dunkelheit auf den Diamant 
beschworen, so daß dessen Feuer in 
seinem Innern bleibt. Dem Magier wird 
empfohlen, sich mindestens eine halbe 
Stunde auf den Spruch zu konzentrieren, 
bevor er ihn spricht. Außerdem ist 
darauf zu achten, daß der Diamant in 
einem passend vorbereitenen Raum 
verzaubert wird. Hierfür wird das 
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Zimmer völlig abgedunkelt, lediglich 
acht schwarze Kerzen, die in Richtung 
der acht Ecken des geschliffenen 
Diamanten aufgestellt werden, dürfen 
für Licht sorgen. 


Der Magier sitzt innerhalb des 
Kerzenkreises mit 
dem Gesicht nach 
Norden, vor sich den 
Diamanten. Sobald 
der Zauberspruch 
getan ist, müssen die 
Kerzen sofort mit 
Weihwasser 
gelöscht werden. 
Anschließend wird 
der Stein in der Haut 
einer Versetzerbestie 
aufbewahrt. 
Lediglich in 
Nächten daf er 
herausgenommen werden und dem Licht 
der Steme für jeweils eine Stunde 
ausgesetzt werden (jedes andere Licht 
zerstört den Zauber!). Dies muß dreimal 
geschehen. Beim dritten Mal wird der 
Magier feststellen, daß der Stein trotz 
der permanenten Dunkelheit beginnt, 
leicht zu leuchten. Dieses Leuchten ist 
im Radius von zwei Zoll um den Stein 
herum zu sehen. Ab diesem Moment ist 
der Diamant nicht mehr lichtempfindlich 
und kann in den Ring eingesetzt werden. 


sternklaren 


Der zweite Stein des Rings der 
Sternschnuppen wird aus einem 
Bernsteinstab geschnitten. Dieser muß 
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dreimal als Komponente für den Spruch 
Blitzschlag verwendet worden sein und 
dabei immer mit dem gleichen Stück 
Fell gerieben. Dieses Fell sollte von 
einem Minotauren stammen. 


Nach dieser Vorbereitung wird der 
Bernsteinstab in die heiße, aber nicht 
mehr glühende Asche eines Feuers 
gelegt, das in der Nacht gebrannt hat. 
Auch der Bernstein darf von jetzt an bis 
zu seiner Vollendung nur noch dem 
Sternenlicht ausgesetzt werden. 


Erst wenn die Asche völlig erkaltet ist, 
darf der Bernstein herausgenommen 
werden. 


Wieder wird der Stein in Form eines 
Achtecks geschnitten, allerdings mit 
einem Durchmesser von drei Achtel 
eines Zolls. In die Mitte wird ein Loch 
gebohrt, so daß der Bernstein über den 
Diamanten geschoben werden kann. 


Sobald der Bernstein am Ring befestigt 
ist, kann die endgültige Verzauberung 
beginnen. 


Aus einem Tigerauge (ein kleiner Stein 
reicht aus), dem Hom eines Behir und 
drei Rakshasa-Klauen wird in feines 
Pulver gestoßen. Mit Pech wird dieses 
Pulver zu einer rotbraunen Paste 
verarbeitet. Sobald dies geschehen ist, 
wird der Zauberspruch Verzaubert einen 
Gegenstand über den Ring geworfen. Es 


folgen eine Reihe weiterer 
Zaubersprüche: tanzende Lichter, 
Blitzschlag, Meteorschwarm, 


Feenfeuer, Schockgriff und zuletzt 
erhitzt Metall (Es spielt keine Rolle, von 
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wem diese Zauber gewirkt werden). 


Vor jedem dieser Sprüche muß der Ring 
mit einer dünnen Schicht der rotbraunen 
Paste bestrichen werden. 


Abschließend wird der Ring gereinigt 
und die Zauber mit einem Permanenz- 
Spruch im Ring fixiert. 


Uwe Willie 


Hauptmann-Con Il 


Vom 21. bis 25. August ’96 findet in 
Ludweiler der 2. Hauptmanncon statt - 
mit den Worten der c 'hoari flanna: 


„Die Fianna feiern ein großes Fest. Wir 
werden uns messen im sportlichen Spiel, 
im Schlagen und im Trinken, wir werden 
der Göttin opfern und Lieder singen von 
den großen Taten der Göttin und ihrer 
Krieger. Eingeladen sind auch alle 
Freunde und Wegbegleiter der Fianna. 


Kommt und preiset die Göttin!“ 


Kampiert wird in Hütten und Zelten, für 
Verpflegung ist gesorgt. Das ganze 
kostet 150,- Mark und am 20. Juli ist 
Anmeldeschluß. 


Nähere Infos gibt's bei Lars alias cappo 
(0681/68361), Yann alias Jan Münster 
(0033/8798/8167) und Fenne alias Alex 
Schmitt (06893/3135). 
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„Ein Toreador in Shadowrun ?!“ 


Diese Frage stellte sich mir, als ich eines 
Nachmittags in meiner Stammkneipe saß 
und mir von einigen Rollenspielern der 
Saarbrücker Uni anhören mußte, was 
dieser und jener Charakter bei dem und 
dem Run wieder Tolles vollbracht hatte. 
Als ich kurz abgelenkt wurde, weil ich 
Kalippo, der zu unserem Tisch kam, 
begrüßen wollte, hatte sich (natürlich 
ohne daß ich es bemerkte) das 
Gesprächsthema von Shadowrun zu 
Vampire geändert. Das Gespräch 
plätscherte munter weiter: „Ja, dann 
haben wir diesen Torador in Paris 
getroffen ..“. Ein Toreador in 
Shadowrun?! (war zwar nicht der Fall, 
aber) WARUM EIGENTLICH 
NICHT??? 


Gesagt, getan: während der folgenden 
Monate habe ich mit Kalippo und Milky 
auf der Grundlage vom DWS-System 
(von cappo und anderen) 
SHADOWMAGE ausgearbeitet. 


Dieses Spiel verbindet die Zukunft von 
Shadowrun mit dem Hintergrund der 
World of Darkness (und ein paar 
Elementen aus Ars Magica, Changeling: 
the Game Eternal, Changeling: the 
Dreaming, INS/MV, Cihulhu, Beastrider 
und Cyberpunk). Es ist meine Vision 
von einem neuen mystischen Zeitalter, 
eine Verschmelzung von Mystik, Horror 
und Cyberpunk-SF, eine Welt, in der 
neuartige Technologie, traditionelle 
Magie und dunkle Kräfte nebeneinander 
existieren. 
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Dies mag auch auf Shadowrun alleine 
zutreffen, doch geht Shadowmage im 
Unterschied dazu davon aus, daß all 
diese „übernatürlichen“ Kräfte schon die 
ganze Zeit existiert haben, verborgen 
vor den Augen der Welt, und daß für die 
Menschheit noch Hoffnung besteht, 
jetzt, da sie den Zugang zu spirituellen 
Dingen gefunden hat. Und die 
Charaktere der Spieler sehen sich in der 
World of Darkness mit ihrem 
schlimmsten Feind konfrontiert: Sich 
selbst, dem Beast, daß ständig in ihnen 
lauert. 


In Shadowmage geht es darum, 
Möglichkeiten aufzuzeigen, 
Möglichkeiten, daB sich geheimnissvolle 
Dinge hinter dem Banalen verbergen, 
Möglichkeiten, die das Auge in der 
physischen Welt nicht wahrnimmt. 


Es zeigt aber auch die Möglichkeiten 
des Cyberpunk auf, eine düstere 
Zukunft, in der Konzerndiktatur, 
Umweltverschmutzung und soziale 
Probleme die Träume der Menschheit zu 
ersticken drohen. 


In diesem Sinne, viel Spaß bei 
SHADOWMAGE ! 


Keks 


Asche des Phoenix - Vereinszeitung des VFR 
e.V. - /o Uwe Willie - Große Schulstr. 21 - 
66115 Saarbrücken - Tel: 0681/49502 


